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Resumen: En el ámbito stem (science, technology, engineering, maths), cuyo objetivo es formar de 
modo integrado a ciudadanos capaces de enfrentarse a los retos del siglo xxi, la gamificación educa-
tiva es un recurso cada vez más frecuente en todos los niveles educativos y supone un elemento clave 
para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. Por medio de un análisis de la literatura, se justifica 
cómo la gamificación aporta beneficios al estudio de las materias de stem en educación secundaria y se 
confirma su potencialidad en el aprendizaje significativo, el aumento de la motivación y en el desarrollo 
de las competencias transversales.
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What Does STEM Gain with Gamification?
Abstract: In the field of science, technology, engineering, and mathematics (STEM), whose objective 
is to train citizens capable of facing the challenges of the 21st century, educational gamification is an 
increasingly frequent resource at all educational levels and is a key element to improve the teaching-
learning process. Through a literature review, it is justified how gamification brings benefits to the 
study of STEM in high school education and confirms its potential in meaningful learning, increased 
motivation, and the development of cross-sectional skills.
Keywords: Learning; cross-sectional skills; gamification; motivation.
O que o STEM ganha com a gamificação?
Resumo: O STEM (science, technology, engineering, maths) tem como objetivo formar, de modo in-
tegrado, cidadãos capazes de enfrentar os desafios do século xxi; nesse sentido, a gamificação da 
educação é um recurso cada vez mais frequente em todos os níveis educativos e supõe um elemen-
to-chave para melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Por meio de uma análise da literatura, 
justifica-se como a gamificação é benéfica para o estudo das matérias de STEM na educação secun-
dária e confirma-se sua potencialidade na aprendizagem significativa, no aumento da motivação e no 
desenvolvimento das competências transversais.
Palavras-chave: aprendizagem; competências transversais; gamificação; motivação.
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Introducción
Tradicionalmente, en los centros de educación 
secundaria las asignaturas se imparten de manera 
compartimentada y se organizan —incluso las del 
mismo ámbito— de forma aislada de acuerdo con 
los currículos establecidos (Von Garnier, 2010). En 
este sentido, y a pesar de la distancia temporal, es 
aún vigente la visión de Ferguson (1980, p. 324): “la 
escuela fracciona el conocimiento y la experien-
cia en asignaturas, reduciendo incesantemente los 
todos a las partes, las flores a los pétalos, la historia 
a sucesos, sin preocuparse nunca por restablecer la 
continuidad”, lo cual es una de las consecuencias 
de ese abordaje atomizado de las materias, sin rela-
ción entre sí en su despliegue curricular.
Esto ocurre especialmente en las materias del 
ámbito científico y tecnológico (en adelante cyt), 
las cuales, en la etapa de la secundaria, se corres-
ponden, principalmente, con matemáticas, física 
y química, biología, geología y tecnología, cuyos 
contenidos están relacionados de forma inherente, 
pero se organizan de manera independiente. Así, 
los estudiantes llegan a considerar que los conteni-
dos de estas asignaturas no están conectados entre 
sí y mucho menos con su entorno más cercano; es 
decir, que los aprendizajes que adquiere el alum-
nado son también inconexos, desagregados y, en 
muchos casos, descontextualizados de la realidad 
más inmediata. Además, según Vázquez y Manas-
sero (2009), esto acarrea que un alto porcentaje de 
estudiantes desarrolle actitudes negativas, tales 
como el aburrimiento, el desinterés o incluso el 
rechazo en relación con estas asignaturas.
En efecto, Marbà y Márquez (2010) evidencian 
que el interés del alumnado por las asignaturas de 
cyt disminuye de manera progresiva a lo largo de 
los años de escolarización, desde primaria hasta el 
final de la secundaria. En opinión de los estudian-
tes, esto se da en razón a su dificultad y la poca 
relación con su entorno, lo que viene a verificar la 
afirmación de Von Garnier (2010), según la cual el 
alumnado encuentra poco sentido en los conteni-
dos de esta etapa educativa. Lo anterior, de manera 
inevitable, repercute negativamente en su propia 
actitud ante el aprendizaje, en la calidad de esos 
aprendizajes y, en definitiva, a mediano y largo 
plazo, en el futuro de nuestra sociedad.
Además de las consecuencias más direc-
tas (como, por ejemplo, el poco rendimiento del 
aprendizaje o la escasa conexión de las competen-
cias adquiridas entre sí), esto también se traduce 
en un bajo impacto en términos de vocaciones 
científicas, pues los alumnos sienten un desapego 
hacia los estudios del ámbito cyt que les retrae de 
considerar las carreras técnicas como una opción 
para sus estudios superiores; esto es, la denomi-
nada “crisis de las vocaciones científicas” (Convert 
y Gugenheim, 2005).
En este contexto, el movimiento stem (Duque, 
Celis y Camacho, 2011) promueve la enseñanza 
integrada de contenidos de cyt y requiere imple-
mentar metodologías que permitan motivar al 
alumnado por medio de un aprendizaje signifi-
cativo que le permita desarrollar actitudes posi-
tivas hacia la cyt, de modo que esto se refleje en 
una mejora de los aprendizajes, de los resultados 
académicos y en un aumento de las vocaciones 
científico-tecnológicas.
En busca de esa motivación del alumnado 
muchos docentes apuestan por recuperar el juego 
y aprovechar sus beneficios en el ámbito educativo, 
de modo similar a como se está realizando con 
éxito en otros entornos no lúdicos tales como el 
económico o el empresarial (Cortizo Pérez et al., 
2011; Ovallos, Villalobos, De la Hoz y Maldonado, 
2016). En este sentido, Herranz y Colomo-Palacios 
(2012), así como Werbach (2012), recuerdan que 
los juegos provocan casi cualquier tipo de emoción 
imaginable, reforzando la curiosidad, la competi-
tividad o la felicidad. Además, por tanto, se puede 
pensar que una metodología gamificada, es decir, 
aquella que emplea elementos y el pensamiento 
de juego en contextos de no juego (Foncubierta y 
Rodríguez, 2006), contextualizada en el ámbito 
stem, proporcionará las herramientas necesarias 
para ofrecer al alumnado una enseñanza global, 
significativa, que conecte con sus emociones y, por 
ende, adecuada al propósito de conseguir los obje-
tivos educativos del profesorado.
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Marco teórico
El desapego por el conocimiento que sienten los 
estudiantes de secundaria se debe, según Von 
Garnier (2010, p. 109), al error que se comete 
“educando a los jóvenes como se hacía en la era 
industrial y no en la época de la información y los 
conocimientos”. Los jóvenes de hoy, protagonistas 
de la revolución digital (González y López, 2011), 
requieren que los procesos educativos se aborden 
desde una perspectiva renovada (Melchor, 2012). 
Así, la transdisciplinariedad y el enfoque por pro-
yectos sirven al alumnado de hoy para entender el 
mundo en el que viven y aplicar sus conocimientos 
y habilidades en distintos contextos (Von Garnier, 
2010; Trujillo, 2012).
La educación integrada stem
No ha sido hasta el 2011 cuando se ha acuñado 
el acrónimo stem (Duque et al., 2011) para hacer 
referencia a las asignaturas de ciencias, tecnología, 
matemáticas e ingeniería, considerándolas fun-
damentales en las sociedades tecnológicamente 
avanzadas y reconocidas en las políticas educativas 
de los países desarrollados, donde existe una pre-
ocupación por la disminución de estudiantes que 
cursan estudios universitarios de ciencias e inge-
nierías, y donde también ha crecido el interés por 
la formación no solo de futuros ingenieros, sino 
también de ciudadanos que deben alfabetizarse 
tecnológicamente para afrontar los retos del siglo 
xxi (Duque et al., 2011).
La iniciativa stem pretende aprovechar las 
similitudes de las asignaturas de cyt para desa-
rrollar enfoques transdisciplinares que incorpo-
ren contextos y situaciones de la vida cotidiana 
y utilicen, además, las herramientas tecnológicas 
necesarias, en línea con los objetivos educativos 
marcados por la Unión Europea para el 2020. Así, 
tal y como afirman Stohlmann, Moore y Roehrig 
(2012), la educación integrada stem es una manera 
de hacer el aprendizaje más conectado, relevante y 
significativo para los estudiantes, en un esfuerzo 
por combinar las materias del ámbito con un abor-
daje único, no disgregado, basado en las conexio-
nes entre dichas materias y los problemas de la 
vida real. Esto, por ende, propiciará también acti-
tudes positivas de curiosidad e interés que lleven 
al alumnado a apreciar las ciencias y la tecnología 
(Vázquez y Manassero, 2009). Así, y en segunda 
instancia, se espera aumentar el número de gra-
duados en titulaciones cyt, además de reducir el 
desequilibrio entre hombres y mujeres (Consejo de 
Europa, 2003), mejorar la crisis de las vocaciones 
científicas desde edades tempranas y la cualifica-
ción científico-tecnológica de la ciudadanía (Qui-
gley, Herro y Jamil, 2014).
La evolución del concepto stem ha derivado en 
la actualidad en steam, sigla en la que la “a” hace 
referencia a la inclusión del arte y las humanidades 
en el aprendizaje transdisciplinar (Quigley et al., 
2014), del que empiezan a proliferar referencias en 
la bibliografía asociada.
Del juego a la gamificación 
educativa
El concepto gamificación proviene de la palabra 
inglesa gamification, y aunque como se ha dicho 
se ha aplicado con éxito en otros campos (Cortizo 
Pérez et al., 2011), es relativamente nuevo en edu-
cación; no fue sino hasta el 2008 cuando comenzó 
a proliferar en los medios digitales. Según Melchor 
(2012), a partir del 2010 se adoptó tanto el término 
como el concepto de forma generalizada, si bien es 
indudable que antes se había abordado con cierta 
profusión el juego con finalidades educativas y 
usos tecnológicos, las cuales están en la base del 
discurso actual sobre gamificación (Luis-Pascual, 
2015).
A partir de la idea de jugar, Carpena, Cataldi 
y Muñiz (2012, pp. 633-634) recuerdan que “el 
primer modo eficaz de asir la realidad es a través 
del juego. Jugando aprendemos a comer, a cami-
nar, a hablar, a expresarnos artísticamente, a gene-
rar lazos sociales, a reconocer y asimilar nuestro 
entorno”. Por su parte, Da Silva (2014), citando a 
Kischimoto (1993), comenta que el juego ha for-
mado parte de la educación y ha demostrado su 
eficacia en todos los periodos históricos, así como 
ha evolucionado hasta hoy con el desarrollo de los 
denominados “serious games” (Deterding, 2012). 
Zichermann y Cunningham (2011), Kapp (2012), 
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y Díaz y Troyano (2013), entre otros, van más allá 
y proponen una definición de gamificación que 
consiste en llevar al contexto educativo técnicas y 
mecánicas de juegos que atraen y estimulan a la 
persona que participa en la experiencia con el fin 
de promover el aprendizaje, y así incitar a la acción 
para resolver problemas. Es ahí cuando hablamos, 
por ejemplo, de elementos propios de los juegos 
tales como los puntos, los niveles o las clasificacio-
nes, que proporcionan placer, diversión y motiva-
ción a los aprendientes.
Todo esto genera efectos positivos en el apren-
dizaje del alumnado. Así, Hamari, Koivisto y 
Sarsa (2014) evidencian que incluir la mecánica 
de juegos en educación mejora el disfrute y la 
satisfacción del alumnado por la actividad educa-
tiva, así como la voluntad por participar de forma 
activa, con una mayor implicación y control 
del tiempo. Debe tenerse en cuenta, tal como lo 
recuerdan Posada (2013) y Martín Martín (2017), 
la importancia de llegar a un equilibrio entre lo 
lúdico y lo formativo, a fin de que los aspectos 
más positivos de la gamificación en el aula (moti-
vación, alfabetización tecnológica, mentalidad 
multitarea, trabajo en equipo e instrucción per-
sonalizada) repercutan en los aprendizajes. Por 
su parte, Melchor (2012) afirma que la introduc-
ción de los elementos propios de la gamificación 
no tiene por qué llevarse a cabo solo a través de 
juegos concretos, sino que existen otras muchas 
maneras diferentes de gamificar el aula mediante 
ejercicios, trabajos o proyectos en los que se intro-
duzcan determinados elementos propios de los 
juegos como lo son los logros, las recompensas, 
la competición, las clasificaciones o el continuo 
feedback que, por otra parte, también están pre-
sentes en los videojuegos actuales (Sánchez-Apa-
ricio, 2014), y son una de las formas habituales de 
entretenimiento juvenil (Martín del Pozo, 2013).
Los resultados de todas estas experien-
cias, frecuentes en el ámbito stem, llevan a 
Pérez-Manzano y Almela-Baeza (2018) a señalar 
que la gamificación es posiblemente la herra-
mienta metodológica más relevante para poten-
ciar la motivación del alumnado cuando se busca 
la mejora de los aprendizajes y de los resultados 
académicos.
Hipótesis y objetivos
A partir de la hipótesis según la cual la enseñanza 
de stem en secundaria se ve beneficiada con la 
introducción de la gamificación como herra-
mienta metodológica, en este artículo nos pro-
ponemos como objetivo, precisamente, justificar 
a partir de la revisión de la literatura en la que se 
documentan experiencias docentes por qué resulta 
beneficioso integrar la gamificación en el ámbito 
stem cuando se busca la mejora del proceso de 
enseñanza-aprendizaje.
Metodología
A fin de alcanzar el objetivo marcado, se ha reali-
zado un estudio cualitativo basado en el uso de la 
técnica del análisis documental, el cual se centra en 
recopilar, estudiar y analizar diferentes propuestas 
didácticas que emplean la gamificación en stem 
y cuáles han sido los resultados obtenidos. Este 
análisis documental se basa en el rastreo e inven-
tario de los documentos disponibles, su posterior 
clasificación —al seleccionar los más pertinentes 
para la investigación— y, finalmente, una lectura 
profunda, cruzada y comparada que se les aplica 
a fin de construir una síntesis, de acuerdo con los 
pasos descritos por Bisquerra (2009). Se explican, 
a continuación, de forma pormenorizada, las fases 
del estudio documental realizado.
Rastreo e inventario de los 
documentos disponibles
La presente reflexión sobre stem y gamificación 
se estructura con base en una selección de textos 
de la literatura del ámbito obtenidos mediante la 
búsqueda selectiva de documentos que relacionan 
ambas temáticas a partir de palabras clave en los 
repositorios accesibles (WoK, iCercador, Google 
Schoolar, eric, Scopus). Hasta donde conocemos, 
ambas disciplinas — stem y gamificación aplica-
das al contexto educativo— en razón a que son 
innovadoras, no cuentan con un acervo abundante 
de referencias bibliográficas anteriores a los años 
2011 y 2008, respectivamente, por lo que todas las 
publicaciones relativas a estos dos conceptos son 
novedosas y de gran actualidad.
84 ■ M. Fuentes Hurtado ■  J. González Martínez
Revista Academia y Virtualidad  ■  Vol. 12(2) 
Clasificación, selección y síntesis 
de los documentos consultados
Una vez recopilados, los documentos consultados 
se han clasificado según su temática tal y como se 
presenta en la Tabla 1. Así, se han establecido tres 
grandes grupos: documentos relativos a las ense-
ñanzas integradas en el ámbito stem, documen-
tos relacionados con la gamificación educativa y 
documentos que muestran experiencias docentes 
gamificadas para stem en diferentes escenarios 
educativos.
Tabla 1. Número de documentos consultados por 
temática
Temática N.º de documentos consultados
Ámbito stem y enseñanzas 
integradas 9
Gamificación en educación 28
Gamificación educativa en stem 29
Fuente: elaboración propia.
Este último grupo es el que resulta de mayor 
interés, ya que se centra en los dos ejes de esta inves-
tigación: stem y gamificación. De esta manera son, 
por tanto, los documentos que han sido estudiados 
prioritariamente para justificar los beneficios de la 
introducción de la gamificación en el ámbito stem. 
Los detalles de los documentos más relevantes para 
esta investigación se indican en el Apéndice A.
Ha resultado interesante poner el foco también 
en niveles educativos distintos a la secundaria, en 
los cuales se aprecia una mayor difusión académica 
del empleo relevante de metodologías gamifica-
das en stem que, a veces, es escasa en secundaria. 
Como apuntábamos, el acervo documental en los 
repositorios académicos restringido al análisis de 
experiencias en el nivel de la secundaria es extraor-
dinariamente reducido, en parte por la novedad de 
la generalización de esta metodología en el ámbito 
stem, en parte por una cuestión de falta de tradi-
ción de comunicación de las experiencias docentes 
en secundaria por los canales habituales de la comu-
nicación científica. Ante la eventualidad de armar 
esta reflexión solo con esos pocos documentos (14), 
se decidió incluir secundariamente las referencias 
que se consignan del ámbito universitario, a causa 
de los indudables puntos en común con el tópico 




Introducir la gamificación en stem tiene, como 
decíamos, el objetivo de potenciar en el alumnado 
la motivación por adquirir los conocimientos de 
este ámbito. Así, incorporar elementos del juego a 
la dinámica de la clase propicia que el alumnado 
se involucre en su propio aprendizaje y traslade 
al ámbito educativo el interés que siente al jugar 
(Werbach y Hunter, 2012).
Estos elementos, característicos de los juegos, 
se pueden dividir en tres categorías que —del nivel 
más abstracto al más concreto— son: dinámicas, 
mecánicas y componentes (Cheong, Filippou y 
Cheong, 2014). Por una parte, las dinámicas (tales 
como narrativas, progresiones, emociones, etc.) 
han de ser consideradas pero no implementadas 
directamente en los juegos; por otra, las otras dos 
categorías sí han de serlo, y, por tanto, se presen-
tan en la Tabla 2 ejemplos de elementos del juego 
pertenecientes a estas dos categorías, de acuerdo 
con los propuestos por Cheong et al. (2014), que a 
su vez se basan en los establecidos por Werbach y 
Hunter (2012).
Tabla 2. Ejemplos de elementos del juego según 
categorías
Categoría Ejemplos de elementos del juego
Mecánicas Retos, desafíos, competición, cooperación, feedback, recompensas, premios.
Componentes Avatares, logros, niveles, puntos, equipos, insignias, medallas.
Fuente: elaboración propia.
En específico, en el ámbito stem, Ortiz-Colón, 
Jordán y Agredal (2018) revisan un amplio abanico 
de experiencias de gamificación educativa entre el 
2011 y el 2016, y muestran que la introducción en 
educación de elementos del juego, como, por ejem-
plo, los indicados en la Tabla 2, influye en la mejora 
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de los aprendizajes, en los resultados de las prue-
bas o en los exámenes, y favorece la motivación y 
el rendimiento del alumnado. Además, fomenta 
el buen ambiente en clase y ayuda al alumnado a 
entender el mundo que lo rodea, al mismo tiempo 
que desarrolla habilidades tales como la concentra-
ción, la concienciación social (Uribe, Utrilla y San-
tamaría, 2017), la autoestima, la autoconfianza, las 
habilidades sociales y las competencias personales 
(Calderón, Petri, Ruiz y Gresse, 2018).
A manera de resumen de los documentos con-
sultados, y con una estructura inspirada en la pro-
puesta por Area y González (2015), adaptada de Nah, 
Zeng, Telaprolu, Ayyappa y Eschenbrenner (2014), 
la Tabla 3 presenta experiencias educativas llevadas 
a cabo en secundaria, en las cuales la gamificación 
Tabla 3. Resumen de las experiencias docentes gamificadas de secundaria analizadas
Experiencias 
documentadas Beneficios en la enseñanza-aprendizaje Elementos del juego
Tecnología con que se 
implementa
Murua (2013) • Mejora de la gestión del aula.• Aumento de la motivación.
• Ranquin de puntos.
• Medallas.
• Insignias.
Red social Class Dojo
Manzanares (2014)
• Mejora de la gestión del aula.
• Aumento de la motivación.
• Atención a los diferentes ritmos de aprendizaje.
• Insignias. Red social ClassBadgets
García Velategui
(2015) • Mejora de la gestión del aula.
• Insignias.
• Ranquin de puntos.
• Medallas.
Redes sociales 
ClassBadgets y Class Dojo
Vega y Cañas (2014) • Aumento de la motivación.• Mejora en la resolución de problemas reales.
• Competición. 
• Retos y desafíos.
Robótica con 
Lego Mindstorm
Ocaña, Romero, Gil y 
Codina (2015)
• Aumento de la motivación.
• Mejora en los resultados académicos.
• Competición.
• Retos y desafíos.
Robótica con
Lego Mindstorm
Albir-Mañanes (2014) • Desarrollo de la creatividad. • Retos y desafíos. Robótica con Arduino
Lizbardo (2015) • Aumento de la motivación.• Mejora en los resultados académicos. • Retos y desafíos. Robótica con Arduino
Vega-Moreno Cufí, 
Rueda y Llinás (2016)
• Aumento de la motivación.
• Desarrollo de la creatividad.
• Favorecimiento de la transdisciplinariedad.
• Reducción del absentismo escolar
• Retos y desafíos. Robótica con Arduino
Tauler (2016) 
• Mejora de la gestión del aula
• Aumento de la motivación.
• Mejora de los resultados académicos.
• Obtención de premios.
• Ranquin de puntos.
Juego de rol educativo 
ClassCraft
Torres (2016) • Mejora de la gestión del aula.• Aumento de la motivación.
• Obtención de premios.
• Ranquin de puntos.
Juego de rol educativo 
ClassCraft
Gómez, Osorio y 
Tapiero (2015) • Mejora del trabajo colaborativo.
• Obtención de premios.
 • Ranquin de puntos.
Juego de rol educativo 
ClassCraft
Nieto, Heredia y 
Cannon (2014) • Desarrollo de la competencia matemática.
• Obtención de premios.
• Ranquin de puntos.
•Feedback.
Videojuego para consola 
Xbox-Kinect






Saorin, De la Torre, 
Melian, Meier y Rivero 
(2015)
• Aumento de la motivación.
• Desarrollo habilidades. Espaciales.
• Desarrollo de la competencia matemática.
•Competición.
• Niveles.
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es protagonista y se ejemplifica el potencial de esta 
herramienta metodológica en el ámbito educativo 
de stem para la consecución de los objetivos docen-
tes. En cada experiencia presentada se especifican 
cuáles son los elementos del juego empleados, los 
beneficios (documentados por los autores) que estos 
han aportado al proceso de enseñanza-aprendizaje 
y la tecnología (aplicación o dispositivo) con que se 
implementan dichos elementos.
Además de los beneficios que aporta la gami-
ficación a la enseñanza de las materias stem en 
secundaria, entre las que se encuentra un alum-
nado con frecuencia desmotivado (Marbà y Már-
quez, 2010), nos resulta de especial interés mostrar 
experiencias docentes que hacen uso de la gami-
ficación y forman parte del acervo literario en el 
contexto de la educación superior, sobre todo, en 
áreas ligadas a la tecnología como, por ejemplo, la 
ingeniería-arquitectura (Lozada y Betancur, 2016). 
Esto corrobora que el binomio stem-gamificación 
resulta exitoso en diferentes etapas educativas. De 
igual manera a como se ha hecho con las expe-
riencias en secundaria, presentamos en la Tabla 
4 las experiencias contextualizadas en el ámbito 
universitario.
Resultados positivos de las 
experiencias educativas de 
gamificación en stem
Las experiencias relacionadas en las tablas 3 y 4 
reflejan cuáles son los beneficios de la introducción 
de la gamificación en el ámbito stem tanto en la 
secundaria con alumnado frecuentemente desmo-
tivado como en la universidad, donde se requiere 
un nivel de profundización mayor de los conteni-
dos académicos.
Elementos de los juegos tales como los puntos, 
los premios o las insignias que llevan a los juga-
dores (estudiantes en este caso) a superar niveles 
una vez alcanzan retos y desafíos en una compe-
tición se emplean, en las experiencias presentadas, 
a fin de conseguir objetivos docentes, como, por 
ejemplo, aumentar la motivación del alumnado, 
mejorar la gestión del aula, estimular el aprendi-
zaje vivencial, favorecer tanto el desarrollo de la 
creatividad como de determinadas competencias 
y, en definitiva, mejorar los resultados académicos.
Al hacer un repaso general vemos cómo el 
aumento de la motivación se repite en la mayo-
ría de las experiencias presentadas como un gran 
Tabla 4. Resumen de las experiencias docentes analizadas en el ámbito universitario
Experiencias 
documentadas Beneficios en la enseñanza-aprendizaje
Elementos de 
gamificación
Tecnología con que se 
implementa
Carpena et al. (2012) •Estimula el aprendizaje vivencial.•Mejora de resultados académicos.
• Competición.
• Ranquin de puntos. Videojuegos para la consola wii.
Cantador (2015) 
•Estimulación de la participación.
•Aumento de la motivación.
•Fomento del trabajo en equipo.
•Mejora de las relaciones interpersonales.
•Mejora de la comunicación oral efectiva.
• Competición.
• Niveles.
• Retos y desafíos.
• Ranquin de puntos.
Google Form
Matlab.
Astudillo, Bast y 
Willging (2016)
•Mejora de resultados académicos.
•Aumento de la motivación. • Niveles.
Serious games con Ligthbot, 
Code.org y Scratch 
Gértrudix y Gértrudix 
(2013)
•Ayuda a la transmisión de valores.
•Estimula el aprendizaje vivencial.
•Desarrollo de la creatividad.
•Retos y desafíos.
•Competición. Videojuegos inmersivos Minecraft y Sim Social
Uribe, Utrilla y 
Santamaría (2017)
•Ayuda a la asimilación de contenidos 
(sustentabilidad). •Competición.
Serious games (juego 
de mesa con trasfondo 
académico).
Borrego, Fernández, 
Robles y Blanes (2016)
• Estimula el aprendizaje vivencial y significativo.
•Aumento de la motivación. •Retos y desafíos.
Escape room con 
herramientas informáticas.
Calderón et al. (2018) •Desarrollo de competencias personales y habilidades sociales. •Competición. Serious games de simulación.
Fuente: elaboración propia.
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beneficio obtenido al introducir la gamificación en 
el ámbito educativo. Así, la búsqueda de la moti-
vación juega un papel clave, por ejemplo, en la 
experiencia didáctica descrita por Murua (2013) y 
llevada a cabo en 15 centros de secundaria de Cata-
luña, el País Vasco y la Comunidad Valenciana. En 
esta, por medio de una red social online imple-
mentada con la aplicación Class Dojo, los alumnos 
de la asignatura de Matemáticas de cuarto grado 
de educación secundaria obligatoria (eso) fueron 
evaluados usando un ranquin de puntos, obteni-
dos al realizar tareas de trigonometría divididas en 
niveles en los que consiguen poco a poco medallas 
o insignias. En la misma línea, Manzanares (2014) 
nos habla de cómo dotar al alumnado de secun-
daria de un mayor control sobre su aprendizaje, lo 
que repercute de forma positiva en la mejora, como 
decíamos, de la motivación, al gamificar la asigna-
tura de Matemáticas de segundo grado de eso con 
Classbadges, un sistema de acreditación de apren-
dizaje mediante insignias.
Además de la motivación, en secundaria impor-
tan otros aspectos tales como el desarrollo de com-
petencias sociales e intelectuales del alumnado y la 
mejora tanto de la autoconfianza como de la satis-
facción personal, a causa de su repercusión directa 
en el rendimiento académico. Así lo demuestran 
los resultados obtenidos en la experiencia descrita 
por Quintanal (2016) en la asignatura de Física 
y Química de cuarto grado de eso de un centro 
educativo en Granada. En este caso, se planificó la 
gamificación de la asignatura para todo el curso 
realizando varios tipos de juegos competitivos, 
limitados en tiempo, en los que los alumnos debían 
contestar preguntas, completar listas de fórmulas 
y resolver problemas, tanto individualmente como 
por equipos, y obtener así premios que se traducen 
en puntos extra para el examen.
La experiencia vivencial y el aprendizaje signi-
ficativo es lo que se persigue con el empleo de los 
videojuegos y la robótica en educación, lo cual gana 
cada vez más adeptos entre los docentes defensores 
del constructivismo (Vega y Cañas, 2014). Además, 
aunque la robótica puede también estar desligada 
de la gamificación, es habitual usar los tradicio-
nales Lego o similares para fomentar la motiva-
ción y facilitar el aprendizaje de los estudiantes de 
electrónica, mecánica e informática, al dar solu-
ción a un problema tecnológico real (Ocaña et al., 
2015). Esta nueva disciplina se incluye poco a poco 
en los planes educativos de centros tanto públicos 
como privados, ya que las áreas de conocimiento 
involucradas en los planteamientos de robótica 
forman parte del currículo de la secundaria y per-
miten aunar los contenidos de las asignaturas del 
ámbito stem por medio de la creación práctica 
de robots programables con diferentes platafor-
mas, como, por ejemplo, Scratch, Arduino o Lego 
Mindstorms, los cuales acometen determinadas 
tareas con un enfoque de ingeniería (Albir-Ma-
ñanes, 2014; Lizbardo, 2015; Vega y Cañas, 2014; 
Vega-Moreno et al., 2016) lo que permite promover 
la creatividad y el desarrollo del pensamiento com-
putacional, habilidades que ayudarán al alumnado 
a enfrentarse a cualquier carrera universitaria del 
siglo xxi (Vázquez-Cano y Ferrer, 2015).
Además de estas experiencias que se centran, 
principalmente, en el aprendizaje de los contenidos 
de una materia, conviene comentar otras propues-
tas de gamificación que proponen gamificar la ges-
tión del aula para contribuir a mejorar el ambiente 
de la clase y, por tanto, el rendimiento general del 
alumnado (García Velategui, 2015). A esto ayudan 
aplicaciones como Classcraft, un juego de rol edu-
cativo que se emplea en la experiencia que describe 
Tauler (2016) con resultados positivos en la mejora 
del comportamiento del alumnado, lo que incide 
directa y positivamente en el trabajo colaborativo 
(Gómez et al., 2015) y en la motivación (Torres, 
2016).
Por otra parte, resulta de interés comentar que 
los aprendizajes del alumnado universitario del 
ámbito stem, en los que se requiere un nivel de pro-
fundización mayor que en secundaria, también se 
ven favorecidos por la inclusión de la gamificación. 
Así se demuestra, por ejemplo, en la experiencia 
docente gamificada que describen Carpena et al. 
(2012), llevada a cabo en una universidad argen-
tina, en la cual, a diferencia de años anteriores, se 
evidenció una mejora de los resultados académi-
cos, ya que más del 85% del alumnado aprobó de 
forma satisfactoria el curso de Artes multimediales 
i, al ser capaz de relacionar los conceptos extraídos 
de la bibliografía obligatoria de la asignatura con 
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las experiencias lúdicas vividas en la clase usando 
la consola wii que, al incluir elementos del juego, 
como son los puntos y las clasificaciones, potencia 
la motivación de los estudiantes.
Conviene destacar que la superación de niveles, 
los badges, las insignias y las medallas implican un 
elemento de competición que genera controversia 
en el ámbito educativo (Melchor, 2012), pues no 
existe unanimidad sobre los beneficios o los per-
juicios que se puedan derivar de él. Sin embargo, 
es indudable que se han documentado evidencias 
sobre su bondad (por ejemplo, en varias de las expe-
riencias presentadas en las tablas 3 y 4). Así, Canta-
dor (2015) analiza la influencia de la competición 
en una metodología gamificada para la asignatura 
de Introducción a la informática y la Programación 
en ordenador con sesenta estudiantes de Grado en 
Ingeniería Química de la Universidad Autónoma 
de Madrid. En su estudio demuestra que la compe-
tición no solo resulta beneficiosa para motivar a los 
estudiantes a esforzarse por alcanzar los objetivos 
marcados, sino que además estimula la participa-
ción (Moreno, Puentes, Ferrándiz, Flores y Acosta, 
2014), fomenta el trabajo en equipo, las relaciones 
interpersonales y la adquisición de competencias 
transversales como, por ejemplo, la comunicación 
oral efectiva. Beneficios similares se documentan 
también en el desarrollo de competencias perso-
nales y habilidades sociales que contribuyen a la 
empleabilidad de futuros ingenieros, según Cal-
derón et al. (2018), con dos serious games (“juegos 
serios”) de simulación (Ball point game y Dealing 
with difficult people).
Por su parte, Martín del Pozo (2013) reflexiona 
sobre los jóvenes de hoy, los gamers (Astudillo, Bast 
y Willging, 2016), quienes dedican gran parte de su 
ocio a los videojuegos, lo cual se puede aprovechar 
en educación al crear mundos inmersivos abiertos 
en los que el alumnado se integra vivencialmente 
en el espacio y el tiempo del relato del juego (Gér-
trudix y Gértrudix, 2013). Estos videojuegos, ade-
más, facilitan la realización de simulaciones muy 
útiles en ciencias para conocer resultados de expe-
rimentos que serían costosos y complicados de 
realizar en las aulas (López, 2012), lo que permite 
al alumnado comprender cómo funciona el mundo 
y aprender a dar respuesta a problemas cotidianos 
(Luis-Pascual, 2015).
Los videojuegos pueden incluso fomentar 
la transmisión de valores y la responsabilidad 
social en el alumnado (Hernández y Cano, 2016) 
mediante experiencias que también podrían pre-
sentarse en el formato de escape room (“sala de 
escape”) donde los participantes han de salir de 
una habitación tras sortear pruebas de ingenio, 
tal y como propone la experiencia de Borrego et 
al. (2016) con estudiantes del Grado en Ingenie-
ría Informática de la Universidad Autónoma de 
Barcelona. El desafío, la exigencia, el interés y la 
diversión provocaron resultados positivos que ani-
maron a que fuese ampliada en número de partici-
pantes y extendida a otras asignaturas.
Como se ha observado, la aplicación de meto-
dologías gamificadas para el ámbito stem aporta 
beneficios con los que los estudiantes se sienten 
más motivados e implicados en su propio aprendi-
zaje, lo cual da como resultado una mejor asimila-
ción de los conceptos abstractos, pues comprenden 
que estos están relacionados con fenómenos obser-
vables conectados con el mundo que los rodea, a la 
vez que les permiten desarrollar habilidades socia-
les y competencias transversales.
Discusión y conclusiones 
A modo de recapitulación, destacamos que la 
sociedad actual se enfrenta hoy al reto de formar 
ciudadanos y ciudadanas con altos conocimientos 
del ámbito científico y tecnológico, con el objetivo 
de que sean protagonistas del futuro (Convert y 
Gugenheim, 2005). Sin embargo, los jóvenes de 
hoy en día sienten, por lo general, desapego por 
el estudio de materias de cyt (Marbà y Márquez, 
2010), en razón a la dificultad que encuentran para 
comprender los conceptos abstractos que forman 
la base del conocimiento científico-tecnológico, 
y porque no consiguen relacionarlos con su vida 
cotidiana. Por tanto, el movimiento stem persigue 
que la enseñanza de las materias de este ámbito, la 
cual, tradicionalmente, se realiza compartimen-
tada (Von Garnier, 2010), se lleve a cabo de forma 
integrada en busca de un cambio de paradigma que 
acerque el conocimiento científico y tecnológico a 
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los estudiantes y les cree motivación y curiosidad 
por entender el mundo que los rodea, así como los 
prepare para una sociedad tecnificada (Quingley et 
al., 2014).
Acercar el conocimiento de cyt a los estudian-
tes de secundaria pasa por mejorar las metodolo-
gías de enseñanza en este ámbito en los centros 
educativos, por medio de experiencias vivenciales 
reales o simuladas que les permitan desarrollar el 
pensamiento crítico, resolver problemas de inge-
niería y, por medio de la manipulación y cons-
trucción de objetos (López, 2012, Vega y Cañas, 
2014), les ayuden a entender mejor conceptos que 
a priori resultan áridos, conectando con sus emo-
ciones y motivándolos a superarse. Es en esto que 
hemos visto cómo la gamificación puede resultar 
una opción provechosa, a tenor de las evidencias 
de la literatura. En efecto, la gamificación en el 
ámbito stem estimula el aprendizaje del alum-
nado (Foncubierta y Rodríguez, 2006; Zicher-
mann y Cunningham, 2011; Kapp, 2012; Díaz y 
Troyano, 2013) al introducir la mecánica de los 
juegos en contextos de no juego: crece la motiva-
ción de los aprendientes y, en consecuencia, tam-
bién la implicación con el propio aprendizaje y 
los resultados académicos. Para esto se emplean 
elementos tales como los retos, la competición, 
la obtención de puntos, los ránquines, las insig-
nias, los premios, etc. Asimismo, se obtienen 
beneficios, como, por ejemplo, el desarrollo de 
competencias (Calderón et al., 2018, Saorin et al., 
2015), la mejora de la gestión del aula y el trabajo 
colaborativo (Borrego et al., 2016, Tauler, 2016; 
Torres, 2016; Gómez et al., 2015), el incremento 
de la motivación y la implicación del alumnado 
(Quintanal, 2016) o la mejor asimilación de con-
tenidos (Uribe et al., 2017).
Aunque para gamificar se podría emplear el 
mínimo de tecnología, como se explica en la expe-
riencia descrita por Quintanal (2016), es cierto 
que la mayoría de las propuestas didácticas anali-
zadas en este artículo utilizan herramientas tec-
nológicas (Classcraft, ClassDojo, Xbox, Kinect, 
Blokify, consola Wii, Scratch, Arduino, Lego 
Mindstorm) a fin de conseguir una mayor impli-
cación y motivación en los estudiantes que cursan 
la secundaria. Tal como afirma Sánchez-Aparicio 
(2014), el alumnado siente fascinación por inter-
net, los móviles y los videojuegos, y estas tecnolo-
gías de uso cotidiano permiten a los adolescentes 
comunicarse, relacionarse, divertirse y satisfacer 
su curiosidad (Machargo, Luján, León, López y 
Martín, 2003; Castellana, Sánchez-Carbonell, 
Graner y Beranuy, 2007). 
Como se ha demostrado a lo largo del desarrollo 
argumentativo, aplicar una metodología gamificada 
con componente tecnológico en stem proporciona 
la experiencia vivencial que permitirá a los estu-
diantes comprender y asimilar los contenidos de 
las materias del ámbito por medio de un aprendi-
zaje significativo y de la participación activa (Da 
Silva, 2014), lo que resulta coherente con la sociedad 
tecnológica actual. En este sentido, Carpena et al. 
(2012) nos recuerdan que las instituciones educati-
vas innovadoras muestran especial interés por una 
gamificación educativa que conecte los contenidos 
con experiencias prácticas. Así, además, al tener en 
cuenta el perfil de alumnado de secundaria, existe 
actualmente una importante tendencia que apuesta 
por el empleo en las aulas de videojuegos educativos 
para mejorar los procesos de enseñanza-aprendi-
zaje (Marín, 2015), ya que estos proporcionan una 
dimensión vivencial que sumerge al jugador en una 
nueva vida virtual (Gértrudix y Gértrudix; 2013; 
Levis, 2003). No en vano, las metodologías gami-
ficadas que emplean los videojuegos o la robótica 
(Albir-Mañanes, 2014; Lizbardo, 2015; Marín, 2015; 
Ocaña, 2012; Vega y Cañas, 2014; Vega-Moreno 
et al, 2016) persiguen los objetivos de los docentes 
stem relacionados con el aprendizaje manipulativo 
y cooperativo, la aproximación a la resolución de 
problemas por medio de conjeturas o suposiciones, 
el uso integrado de la tecnología y el desarrollo del 
pensamiento crítico (Stohlmann et al., 2012). 
En resumen, el potencial de la gamificación en 
el aula de stem, en especial al incluir el compo-
nente tecnológico, radica en aportar al alumnado 
una experiencia vivencial que le ayude a compren-
der mejor los contenidos curriculares de las distin-
tas materias del ámbito y le haga conectar con sus 
propias emociones creándole interés, curiosidad y 
aprecio por el mundo en el que vive. Esta aportación 
positiva se refleja, como se ha evidenciado a lo largo 
de este artículo, en una mejoría significativa del 
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desarrollo de sus capacidades, al fomentar el trabajo 
en equipo y ayudarle a sentirse motivado, al esti-
mular su aprendizaje y promover el desarrollo de 
competencias transversales esenciales que proveen 
al alumnado de las herramientas necesarias para 
enfrentarse a los retos de la sociedad actual, desple-
gar así su creatividad y prepararlo para la vida.
En definitiva, como ya en el siglo xix afirmó 
Pestalozzi (1986, p. 180), “el fin último de la educa-
ción no es la perfección en las tareas de la escuela, 
sino la preparación para la vida; no la adquisición de 
hábitos de obediencia ciega y de diligencia prescrita, 
sino una preparación para la acción independiente”. 
Por tanto, no hay mejor manera de conseguir esto 
que proporcionar a los estudiantes experiencias 
prácticas por medio de metodologías educativas 
innovadoras, como lo es la metodología gamificada 
con componente tecnológico para stem que aquí se 
presenta, lo cual les ayudará a desarrollar sus capa-
cidades y a entender mejor el mundo real, así como 
los prepara para adaptarse al medio social que se 
encontrarán en el futuro y llegar a ser ciudadanos 
activos comprometidos con la sociedad en la que 
viven.
Apéndice A 
Tabla 1A. Artículos analizados más relevantes para esta investigación.
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